¡PHILIPS  MSX,  sin  duda,  el 

sistema  más  sabio! 

MSX-DOS  es  compatible  con 
CP/M1''  y  posee  la  misma 

estructura  de  ficheros  que 

MS-DOS™ 

Todos  los  sistemas  MSX  son 
compatibles  entre  sí. 


PHILIPS  introduce  en  España 

el  HOMECOMPUTER  más  sabio, 

el  sistema  MSX,  nuevo  estandard 

mundial. 

¡Con  cuanta  sabiduría  se  ha 
pensado  en  cada  una  de  sus 
características! 

Con  el  PHILIPS  MSX  puede 

realizar  mil  combinaciones 

de  elementos:  monitores, 

impresoras,  floppys,  programas 
educativos,  de  juegos  y 
aplicaciones  profesionales,  gracias 
a  su  compatibilidad  total  tanto 

en  hardware  como  en  software. 

El  PHILIPS  MSX  está  tan 

sabiamente  diseñado  que  Vd. 

puede  elegir  entre  conectarlo  al 
televisor  de  su  casa,  o  a  un  monitor 

monocromo  o  de  color. 

De  igual  modo  puede  utilizar 
como  unidad  de  almacenamiento 
de  memoria  un  cassette  normal 
o  un  Floppy  Disc  del  sistema 

MSX. 


¡Y  que  potencia  tiene  el 

PHILIPS  MSX! 

Es  tanta,  que  si  lo  utilizamos 
con  un  Floppy  Disc  y  junto  a 

MSX-DOS,  es  compatible  con 

sistemas  de  tipo  profesional  y  de 

precio  mucho  más  elevado. 

Y  aquí  no  acaba  la  sabiduría 

con  que  ha  sido  creado  el 

PHILIPS  MSX. 

Puede  hacerlo  crecer  según 
sus  necesidades,  desde  un 
sencillo  ordenador  doméstico, 
con  el  lenguaje  Basic  más 

potente  del  mercado,  hasta  un 
sistema  de  tipo  profesional  que 

puede  llegar  a  una  capacidad 

máxima  de  1.024  K  bytes. 

PHILIPS  MSX.  Nunca  se  le 

% 

quedará  pequeño,  nunca  se 

le  quedará  anticuado. 

PHILIPS  MSX,  creado  como  un 

equipo  atractivo,  fácil 
de  usar  y  muy  asequible  de 

comprar. 


MSX,  MSX-DOS™  y  MS-DOS™  son  marcas 

registradas  de  Microsof  Corp. 

CP/M™  es  una  marca  registrada  de  Digital 
Research. 


Si  desea  algún  tipo  de 

información  relacionada  con 

el  campo  del  HOMECOMPUTER, 
estamos  a  su  disposición  en  el  teléfono 


r  i 


L 


Desearía  recibir  más  información 

sobre  el  PHILIPS  MSX. 

Nombre . 

Apellidos . 

Domicilio . 


LT) 


u 


PHILIPS  IBERICA  S.A.E. 

Apartado  de  Correos  50.800 
28080  MADRID 


José  Luis  Cano  Regidor 


r 


Félix  Santamaría  Avila 


angélica  Arce 


Victoria  Aguilar 

Miguel  Botello 

M.  E.  Borrajo 

Carlos  Alvarez 

Javier  López 

Juan  C.  Pizarroso 

A.  Moreno 


Mauro  Novoa,  Gustavo  C.  Muñoz 


MONSER, 


.  r\. 


José  Nieto  Rubio 


* 


írgos,  9 

28037  Madrid 
Tel.  742  72  12-96 


CUPON 

Aproveche  ahora  esta  magnífica 
oportunidad  para  suscribirse 


Yolanda  Bardillo 


a 


Artecomp, 

C/  Albarracin,  50  - 1 .° 


.  r\. 


AND  RUN.: 

Envíe  HOY  MISMO  este  cupón. 

Inmediatamente  empezará  a  recibir  sus  ejemplares  MSX  SOFT  MAGAZI- 
NE  y  así  durante  1  año  (12  ejemplares). 

El  -.importe  lo  abonaré:  POR  CHEQUE  □  CONTRA  REEMBOLSO  □ 
GIRO  POSTAL  □ 
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Tu  misión 

dirigiéndose  hacia  el  campo  magnético, 
situado  a  la  derecha  del  monitor. 

Para  comenzar  debes  pulsar  una  tecla  cualquiera. 

Si  te  equivocas  de  letra,  el  ordenador  te  avisa,  diciéndote 
cuál  era  la  correcta,  dándote  opción  a  repetir.  También 
cuenta  el  tiempo  que  empleas,  ya  que  el  campo  magnético 

cierra. 

es  un  juego  de  habilidad,  destreza  y  muchos  reflejos. 
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-  N  M  H 


1  » 


•  I 


;  F  L  H  5  H  1 .« 


un 


<  < 


< 


1 1 


\ 


R  I  NT  H 


.•  f  i 


\  # 

•  ( 


> 


i 


i 


£5011  R 


.1,10 

:  PRINT  ÑT 


I  t 


m  e  n  u 


10: 


602O  INK 


i 


3020  FOR  t 


•  I 


J 


Pido  i 


i 


N  E  XI 


:  r  d 


• » 


'  "N 


\ 


lento  i 


qu  i 


p  p  T  NT  hT  0  . o  V: 

P.ÍNI 
100  : 


e  r  d 


•  • 


;  ht 


1 : 


»  i 


M 


030  LET  v i 


V  i 


h- 


■  i 


.  "S 


I  I 


:  i 


100  : 


i 


H 


Pido  d 

1 . 10 

RINT  INK  1;  - 

'  INK  3; 

"  INK  ; 

d  r  i  i.  l 

1  .  10 

PRINT  IÑK 


P  H  U :: 


,  FLftSH  l;Vi:_PRUS 

0  THEN  PP INT _hT  0 

v  i  <•  0  THEN  GU  Tu  4.000 


i 


flhsh  i; 


I  • 


I  J 


I 


30 ; 


HT  0 


:  J  0 ; 


1  1  <1 
V  1 


c¡lói 


•  * 


I 


» 


•  I 


.•  • 


I  I 


INK  0; 

L  INK  0; 

J";  ink 


V  1  > 


•  • 


tu 


•  I 


I 


» 


I  I 


304-0  Ir  _  _  _ . 

05O  PRINT  HT  1  ,  •  ¡ 


>  i 


•:> 


i  • 


L  i. 


i  i 


bü  i 


i « 


i  i 


i  • 


0.; 


i  • 


l 


I 


. 


ii  • 


I  « 


i  l 


LET  U  d  - 


b : 


LET  y 


* 


19  : 


I .  X 


3  060 


0 ; 


0  >  " 


I 


I  • 


□ 


% 


10  p  U 


1 


n  t  O : 


I  • 


3 090 


3070  GO  TU  : 


1 , 10 

PRINT  ÑT  14,0; 

J  U  SflO 


I 


■; 030  G  u 


3030  INK.  0 : 

o  b  .i  e  t 


—  3090  GO  Tu 

4000  P E M 

4010 


I  I 


I 


d  £  i 


Fin 


M 


t  i  f  i 


N 


todo 


i; 


i 


I  I  * 


1  0 


:■  P.  I  NT 
;  INK  l; 

f  i  r. 


d  ■£  i 


II  * 


r»i  i  j  r  o 


u 


1 1 


n  d  o 

P  r  o  x  i  ni . 


u 


t  o  d 


4 


IJ  * 


<  } 


i 


GHT 


i 


3  •: 


•  I 


d 


i  i 


« • 


i 


100 


THEN  GO  TO 

t.  u  n  o  iti 


1  •  10 

304.0  PRINT  hT  2 


L 


i 


» i  . 


I 


i « 


INPUT 


3,0;  " P u i . 

:  I N  P IJT  i 


403 


ENTE  R 


P 


rn 


i 


i « 


\ 


n 


1,  10 


» 


4-04-0 


‘ 


i 


3050  DhT h  10 

060  DRTR 


,  10  .< 


•  I 


100  C_-  - 

110  PRINT  RT  10 

•  >  INK  ^ 


6  .  10 


C  O  f  d 


r 


i  í 


« • 


r*. 


i , 


i 


} 


* 


.* 


•  i 


•• 


i 


•  i 


con 


i 


I  « 


L 


6061  DIM 


un. 


u  l 


(100) : 


I  * 


-  ink  i ; 


L>IM  b  ( 100  i 

FOR  i 

:  N 

FOR  t = 1  Tü 
,  ,  „  :  ¿  NEXT  ( 

11,11,11,11 


I  t 


;  n 


P06; 


R 


i  • 


i  n  i  c  i 


i 


1 


1  TO 


TO 


i 


THEN  G 

THEN  GO  TO 


« i  n 


1 


<  > 


i  f ) 


T  f 


4. 


060  : 


i 


ii 


i 


i  a  i  • 


/ 


» 


bit)  =. 


130 


i 


6070  DhT h  11 


0 


.•11,  13, 1 


« 


1 


i 


J071  R 


w'TORE  3070: 

C  f  ) 


: 


Z  TO  100 

000  DftTR  0 , : 

5004  LET_ 
6010  DPT H 


ü  P  t 


10  TO  1 

-  f  :  [ 

3  :  N  E  XT 


J  ,  0 , 0 


QU 


PERO 

Ü  R  f 


/ 


,  :  LET 

10  TO  17: 


»J 


(  f  <  > 


} 


« 


w  > 


} 


i 


h 


b  (  i  i 


,  .  1 , 


4-, 


r 


r~t 


} 


} 


> 


} 


IJ 


i 


4- 


OR 


i*  =1  Tü 


1 


(10) 


M  • 


b  í  i  ) 


DIN 

,  1 0 ; 


(10)  : 


N 


r  i  ■ 


NEXT 

b  (  f  ) 


t 


i  • 


H  1, 


■  U  R 


a 


10  Tü  18: 


r 


P I  NT 

m  u  ef t  o 

ü  O  U  *. 


604-0 


FLH'oH 


i.  r  i  • 


i  n  K.  i ; 

;  INK 


NEXT 

FOR 


HT 


t 


I 


I  % 


;  hT  i: 


1  TO 


) 


I  1 


r 


i 


•  a 


a 


i; 


b  i  r  i 


i  : 


•  i 


i 


r 


H  ' 


•  • 


ñSH  i; 


I 


1  TO  10 

:  NEXT  f 

FOR  f  si  TO  10 

NEXT  f 

1  TO  10 

:  N  E  XT  f 

1  TO  10 


!  t 


5000 


r 


6050  R 


4-  : 


i 


¿  ,  6  :  N 


(  f  ) 


r  : 


I 


i 


r 


y ,  10  : 


010 

b  (  f 
1  TO  3 


N  E  X  T 


: 


060 

6070  FOR  f : 

6060 
6090 


r  : 


5 


1 


» 


w1 


I 


I 


I  I 


» 


I 


1 . 6  : 

•  * 


f 


OR 


1,1: 


1  -T- 

JL  i 


NEXT 


1  TO  ; 


I 


)  : 


i 


r 


¿!00  : 


N  E  X  T 


r 


60 


> 


i 


y  U  L  • 

1  c\  o  p 


i,© 


i 


1 1 P  N 


1  Tu  : 


t 


obtiene  sumando  las  é 


de  los  triángulos  en  que  . 
descompuesto,  la  descomposición  debe 

muestra  en  la  figura, 
elegirse  cuidadosamente  el  vértice 
en  polígonos  muy  raros,  podría 

y  calcular  por  separado  el  ár< 


puede 

hacerse  como 


ello  deberá 


i  fuera  necesario, 
necesario  dividirlos  en 


de  cada  mitad. 


número  de  triángulos  en  que  queda  descompuesto  el 
polígono,  al  hacerlo  como  se  indica  en  la  figura, 
siempre  igual  al  número  de  lados  del  polígono  menos  dos. 


8 


programa,  después  de  pedir  el  número  de  lados  del 

inferior  a  tres),  pasará 


realiza  aplicando  el  teorema  del 


cálculo  del  área 


polígono  (comprobando  que  no 


un  determinado  triángulo  son 


coseno.  Si  los  lados 


pedir  los  lados  de  cada  uno  de  los  triángulos, 


y  c,  la  fórmula  del  área  aplicada  aquí  es: 


decir,  que  todos 


comprobando  que  sean  correctos, 


mayores  que  cero  y  que  ninguno 


mayor  que  la 


i  los  datos  de  algún  triángulo  no 


suma  de  los  otros  dos. 


volverán  a  pedir  sólo  los  de 


fueran  correctos 


triángulo. 


consigue  mediante  2  ruedas  asociadas. 


te  pide  el 


radio  de  ambas  ruedas,  el  grosor,  el  color  de  papel  y  de 


tinta. 


seguida  verás  los  increíbles  gráficos  que 


pueden  lograr. 


180  P  p  x NT 

190  PRINT 

-HT  1 1  i  R 


INK 


3  i  HT  11.15; 


>  I 


I  I 


r  i  l'j 


M  ü  N 


i-  r  • 
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1 


I  d 
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1 
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•  I 


hT  10 
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*  -í 


L  3  p  t  Q  n  p  ^ 
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«  I 


I  I 


u 


•  • 


*  1 E4  O 


I N  K 


I 


t  0  : 


I 


I  I 


t 


I 


P 


.  » 


;  HT  1; 

i  n  t 


de  i 


i 


i 


d 


o  : 


*  i 


■  ÜT  HT  13 

10  PRINT  RT4Í^'":; 

HT  18 


I  I 


d  P 


•  i 


I 


*-  el 


1 1 


0  K 


i  i  o 


i 


1 1 


•  RE «0  a 


L: 


I 


0  T  0  7 


ni  a  y  o 

P  e  d  i 


1 1 


i 


r 


c  i 


*  i 


;  H  EXT  » 

0  .60 ,0  j 

CU 
LET 


,  I 


R 


.* 


. 


«  » 


•  i 


4*  r 


« i 


U  o  P. 


r% 


y  p  i 


9  s  ,  o  o  . 


q  r  o  • 


i 


•  i 


•  i 


i « 


i 


d 


;  ht  i 


u  i 


i  . 


i 


4  D  hT  H 


P 


Tu 

UET 


q  u  e  r 


I  I 


*  • 


h 


R  I N 

u  n . 

X  N  P  i  i  r 


0: 


i 


il 


I N  U 


I 


i  • 


i;  ht 


b=0  ' 


u  i.  • 


•  i 


i 


¿I  ,11; 


0  : 


a 


i  i 


t 


P 


d 


i  t 


10 


poli; 


0 


’  a 


> 


.  « 


•  •  i 


1 


i  • 


LET  i 


1=0 


d 


I 


LET 


i  1 


K 


j  X  $  : 


LET  h 1=0;  . 

100  LET  b 

:»  *• 


r . 


IF  x 

r-  i  • 

'•»  0  T  O 


u 


INT 


I  I 


•LET 


I  I 


•  « 


THE  N  INPIJT 

L  LuHD  f S  C 0 D 


•Ti  b  r  P 


V 


j  /f  : 


>  I 


,  r 


<  • 


a  *  i  • 


rio 


ib)  ).+ 


IN 


H II : 


l  -d  * 


0  : 


S I N  : 


:  P 


d  *  L  U 


} 


i.  • 


(  i  y  r ; 


i 


l  ürl'ü’ 


0  INPIJT 


•  i 


i 


í  (  i.  r  • 


i 


I  NT 


•  i 


R  a dio  p  ( < 

d  i  o 


LET  n 

(  b )  )  + 

110  IF  f  =■ 

DP.  H  W 


«••40  X  N 


I  I 


l n 


/ 


LJ  . 


i 


.  ;+h  i  ,  5S  + 


i  i 


P. 


i  • 


plot  i; 


80  X  N P ijt 


•  i 


¡ 


THE  N 


.•  i 


•  I 


9  f  0  -•  n 


t  • 


;  d 


i 


•  i  *1 

v  L 


I N  P IJ  T 

INK  h 

0  I N  P II T 


h  i 


I  » 


•  *  . 


1 1 


f  +1 


i 


1 : 


d  P 


i 


I 


THEN  LET  t=< 

LET  Vl=V. 


I  I 


> 


f.  x  : 


V 


d 


••  w 


IF 


LET  • 


t  < 


120  LET  h 1~P • 


i 


i 


t  i 


Un  I 


1 j  i  dpi 


P 


•  1 1 


THE 


P- 


I  I  I  1 


IF  a 


00  P  h  IJ  : 

•3p  :  ÜL: 


+  x 


v. 


0  : 


LET  a 


l 


I 


R 


1 


0  THEN  PRF 


'  J  V 


Jl 


1 


n 


100 


r 


Tu  10 


i 


o  0 ! 


bü  Tu 


3 1 0 


P.  I  NT 


10 


TU 


1 3  0  L  u 


i 


L  L : 


¿10  INPIJT 

THEN  L  ET  • 


I N  K 


i 


# 


’  IN5T  RÜCCIONE! 


I  t 


150  PhP 


u  t  f  o  •“ 


» 


« 


i  > 


i 


•  1 1 


i  * 


.  ..-  '  3  ?  '  _  IE  q  $ 
bU  Tu  — 


i 


i  i 


i  i 


O  \ 


1  : 


i  i 


> 


ó  1 ! 


IF 


i  i 


1 


t  i 


i 


*  i 


the  n 


p  > 


P  r  o  9  •=* ,  ,  :  d 


:0  Tu  10 

i  ni  p  i 


i 


3  L  0  X  n  p  y  r 


^  t  6 


* « 


160  PRINT 


I  I 


u  0  P  X  . 


q  p  n  t  f  d  n 


V  I 


P  o  i 


l'F 


i 


K 


qü 


K-'  • 


q$ 


1 1 


1 1 


•  ;• 


í  d  Í  SÉ 


I  I 


THE  N 


I* 


o  d  *J 


C  0  P  Y 


I 


\ 


*  ./  • 


;0  INPIJT 


.  • 


I  i 


■  I 


\ 


d  o : 


u  r  a  b . 


C I P  C  L. 


i  a  n  t  e 


:  IF 

;  q  $ : 

3  4  0  P 


i 


i 


51 , 40 : 


i  n  t  ^  "s 


q$ 


I 


i  i 


i  l 


h0 


I  I 


D  R  H  U  0 

p  P.  I H 
•  P  L  OT 


THEN  INPIJT 
q$oCP“ 


,  q 


170  C I R  L 


í 


1 : 


PLOT  60 . 

D  R  H  U  0  ••.  1 R 

,hT  13..  10  i. 

'  ~o-  PLuT 


i « 


r i  o  fi'i  b  i 


H  U 


:  I N  K 
p  L  OT  o  4- 


* 


51  ,  lt> : 


N 


1: 


i  U  150 


40  : 

+  ht  i; 


1 1 


I 


i  * 


P  f  O  Q  i 


;  "R 


i 


1: 


I 


I 


i 


ni  e  n  t 


i 


i 


x  fi  d  i  s  t  i  n  t . 


D  R  h  U  1 6  ..  • 


t*  n 


p  i 


94 


i  urri 


d  P 


e  i 


d  £ 


1 6  K 


# 


y 


30 


:n 


D  R  R  >.-)  1 3  . 


este  juego  deberás  escapar  de  un  laberinto,  estando 
continuamente  perseguido  por  unos  horribles  fantasmas 

verdes  que,  como  manda  la  tradición,  pueden  atravesar 
paredes. 

Para  moverse  por  el  laberinto,  se  pueden  utilizar  las  teclas 

de  cursor  o  el  Joystick.  La  puntuación  va  en  función  de 

que  te  mantengas  vivo. 


10 


I 


- 


* 


* 


//  V 


✓  r 


.  1 


.  ,  •*  >• 


790  DATA 


>8,7C,BA,FF,FF,C6 


REM 


101 


I 


>8 


58 


* 


y 


y  * 


800 


REM  DRAW  MAZE 
810  FOR  J=8  JO 


110  REM 


EVASION 


120  REM 


6 


I 


wr 


130  REM 
140  REM 


I 


;T.fVV 


I  COLOR  4 

PR I NT #  1  ,STRING*  (11 


. 


840 


_ 150  REM 


19) 


160  REM  INI TI ALISE 

INT  A 


< 1 12, J*8) 


860  PRINT# 1 , STRING* (9 

< 192, J*8) 

F'R  I  NT#  1  ,STRING*(7 

NEXT  J 


170 


.19) 


y 


870 


-180  COLOR  1 


* 


880 


190 


L  1  9  > 


% 


' 


y 


891 

9C1Í7I 

*  W-J 

911 


k  á 


f  i 


FOR  J=4  TO  16  STEP 


#  i 


key  off 

0  LOCATE  13,9 

0  PRINT  "EVASION 

>40  LOCATE  0,21 

0  PRINT 


6 


I 


(24, J*8) 

PR I NT # 1 , STR I NG* (  1 


i 


ai 


19) 


y 


<  i 


i, J*8) 

PRINT#1 , STR I NG* ( 1 
950  NEXT  J 

1 960 

970 


•  i 


t 


940 


any  key  to 


Hi 


•  i 


219) 


y 


INKEY* 


I 


FOR  J=6  TO  18  STEP 


THEN  261 

AS  1 

PLAY  TEMPO  AND  NOTE 


i»  n 


0  IF 

0  OREN 
0  REM 


6 


aa 


( 24 , J  *8 ) 

0  PRINT# 1 , STR ING* (6 


GRP 


aa 


19) 


y 


(80 


LENGTH 


) 


y 


Jfe  mLJ  wU 

1010 


PR I NT# 1 , STR I NG$ ( 1 6 


II 


aa 


10  PLAY 

310  GOTO 


19) 


w» 


y 


é 


) 


y 


i 


PRINT#1 , STRING* ( 

30  NEXT  J 


MOVE 


L 


19) 


y 


1 


ii 


0  K*=INK 

540  IF  K» 


%  *• 


THEN  GOSUB  1800: GOTO  510 


1040 


( 


176) 

0  PRINT#1,STRING*( 


aa  aa 


i 


10 

ñ  i06i 


(KS) 


219) 


y 


[ 


< 


16) 


0  MR=RM 
0  MC=CM 

IF  K 


I 


y 


PRINT#1 , STRING* ( 


19) 


y 


1080  FOR  J 
1090 


THEN  MC=MC+ 1 
THEN  MC=MC-1 

I  THEN  MR=MR-1 
IF  K=3 1  THEN  MR=MR+1 
420  IF  MC<3  OR  MC> 


TO 


1 


i 


( 16, J*8) 

PR I NT# 1 , CHR* (219) 


K 


1 


y 


* 


1  100 

1110  NEXT  J 

0  FOR  J 


I  IF  K=Z 


410 


f 


4 


1  OR  flR<  1  OR  MR  > 


1 


TO 


% 


1 130 


rM 


( 


10 


) 


THEN 


y 


i 


X=POINT (MC*8+4 , MR*8+4 ) 

THEN  1430 


0  PRINT#1 ,  CHR$ ( 
I  NEXT  J 


) 


1 


IF  X=1 


441 


y 


X=4  THEN  .510 


INI TI AL  POSITIONS 

NS (1.2) 


i 


1 


1 


I 


I 


MR=rm  AND  MC=CM  THEN 


1170  NS (1,1) 


460 


* 


1 


i 


( 


1) 


NS  ( 


ai 


05C 


II 


) 


470  PLAY 
480  PUT  SPRITE  1 


i 


y 


y 


i 


i 


r 


i 


(MC*8,MR*8) , 1 


1 


(3,1) 


S 


NS<3,2> 


y 


y 


(4,1) 


éVA 


NS  ( 


490  RM=MR 

10  CM=MC 

510  RETURN 

0  REM  MOVE  GHOSTS 

0  R=INT (RND ( 1 ) 

THEN  R= 1 
NS  <R , 1 ) =MR  THEN 

0  NS ( R , 1 ) =NS ( R , 1 ) +SGN ( MR-NS ( R , 1 ) 

0  PUT  SPRITE  R+l , (NS(R,2) *8,NS(R, 1 > 


r  I 


I 


y 


i 


(80,0) 


0  COLOR  1 

0  PRINT# 1 

1240  FOR  J=1  TO  4 

0  PUT 


1 


aa 


ai 


y 


i 


J+l , (NS ( J , 2) 


R 


NS ( J , 1 


y 


) 


>  ,i 


■ 


¥ 


y 


■ 


i 


0  NEXT  J 


1270  MR= lis  MC= 1 8 


y 


0  RM= lis CM= 18 


)  ,  12 
0  PLAY 

I  IF  NS (R ,2) =MC  THEN  62 

) +SGN ( MC-NS (R , 2) ) 

NS (R , 1 > 


y 


n 


PUT  SPRITE  1 , (MC*8 , MR*8> 

1300  REM  MAIN  LOOP 

1310  GOSUB 

I  GOSUB 


il 


* 


13,1 


i 


í 


600  NS (R ,2) =NS (R 


y 


r 


) 


PUT  SPRITE  R+1,(NS<R 


1 


t 


y 


* 


610 


l 


1 


0  GOSUB  330 


I)  ,1 


AND  MC=NS (R , 2)  THEN 


y 


i 


1340 


IF  MR=NS (R , 1 ) 


r 


■ 


(144,0) 


1430 


1360  COLOR  1 

0  PRINT#1 


630  RETURN 


( 


) 


640 


i 


650  COLOR  15,1,1 


(144,0) 


I 


1390  COLOR 
1400  PRINT#1 

GOTO  1310 


661 

670  #RR=RND  (-TIME) 

INE  SPR I 

0  FOR  K=1  TO  2 


r 


y 


680  REM 


1 


i 


CAPTURED 


I 


’ 


1430  SOUND  7 
1440  PLAY 


•i  o 


700 


y 


710  FOR  J=0  TO  7 


li 


i 


AFEDC04BAFEDC03BAFEDC 


ii 


* 


t 


720  READ  D* 


D*)  ) 


ii 


.1460  COLOR  3 
1470  PRINT # 1 
1480  FOR 

1490  SCREEN  0 

1500  COLOR  15,1 
1510  PRINT  " YOUR 


P*+CHR*  (VAL  ( "StH 


h 


■ 


n 


G  A  M 
1  TO 


avi  NEXT  J 


O  V 


R 


*  ii 


y 


SPRITE* (K) =P* 


500: NEXT  DE 


i 


l 


760  NEXT  K 

REM  SPRITE  DATA 
780  DATA  38,44 


770 


58,44 ,C6 


38 , 6 C , AA 


il 


PRINT 


y  * 


y 


1 1 


1691 


NM* 

IF  LEN(NM$)>15  THEN  PRINT 

□NG ! M:PRINT: GOTO  1 

REM  PRINT  HIGH  SCORE  TABLE 


PRINT 

PRINT 


n 


YOUR  ÑAME 


II 


1520  INPUT 


ii 


9 


s  TO  STQF 


TOO  L 


171 


•  i 


•  ii 


1710 


I  F  K  T 


•I  M 


THEN  1710 


1720  PLAY 

IF  K$<  > 


ii 


ii 


1731 


1 


.  »  I 


I  I 


AND  Kí<" 


p 


•.  »l 


P'*THEN 


174í 


1  77 


1560  N*(10>=NM$ 


1570  FOR  J=10  TO  2  STEP-1 


1  SCREEN  2 

1  GOTO  811 

IF  K: 


1760 

1770 

1780 


(J-l)  THEN  1610 


(J)< 

1590  SWAP  S(J) 

1600  SWAP  N*(J> ,N$ (J-l) 

1610  NEXT  J 


1580  IF 


(J-l) 


li 


S 


n 


O  R  K 


i 


n 


ii 


THEN  1830 


GOTO  171 

PGM  DELAY 

O  POR  DE=1 
1810  NEXT  DE 


179 


SUBRQUTINE 


180 


1620 


TO  2 


HIGH  SCORES 


n 


I  PRINT  TAB (8) ; 


1631 


1820  RETURN 


PRINT 


1640  FOR  M=1  TO  9 


COLOR  15  4  4 

KGV  ON 


1841 


•  I 


S  (M) 


li 


n 


M 


n 


n 


PRINT 


•5 


* 


*  \ 


NEXT  ti 


166 


186Í 


END 


19 


LOCATE 


1670 


PRESS  P  TO  PLAY 


•  l 


1680  PRINT 


Como  defensor  del  imperio  deberás  destruir  las  sucesivas 


oleadas  de  alienígenas  que  te  atacarán. 


Dispones  de  tres  bases.  Apunta  bien,  ya  que  tienes  un 


disparo  por  cada  uno  de  ellos.  Los  alienígenas  verdes 


valen  1 0  puntos  y  los  rojos  20  puntos. 


Para  mover  el  cañón  se  utilizan  las  teclas  de  cursor 


izquierda  y  derecha  y  disparas  con  la  barra  espaciadora. 


150  GQSUB 


&H“+D*) ) 


160  R=RND (—5) 


?70 


SPRI 


170  SCREEN 


*<K)=P$ 


280  NEXT  K 


GRP 


n 


180  OPEN 


ON  SPRITE  GOSUB  1870 


290  REM  SPRITE  DATA 
300  DATA  24 


190 


200  REM  DEFINE 

FOR  K=1  TO  8 


1,80 


1 ,81 


1  ,80 


J 


A 


i « 


f  ** 


310  DATA  C3 


y 


211 


DB 


C3,BD, 18,66 


y 


y 


y 


y 


i 


DATA  18,18 

0  DATA  00 
_340  DATA 


H  n 


220  P$ 


y 


y 


y 


y 


y 


y 


FGR  J=0  TG  7 


18,0 


08,08 


y  1 


y 


y  1 


y 


READ  D$ 


08 , 0 


! 


8,0 


y ' 


y  ~ 


y ' 


y ' 


y ' 


12 


I 


0  RETURN 


J,01 


1,01 

>,BD 


0  DATA 
0  DATA 
0  DATA 


3 


I 


f 


3 


l 


3 


RND ( l ) > 


150  THEN  10 

THEN  10 

BACK 


' 


L.  i 


iota 


i 


3  ~ 


3 


i 


3 


3 


3 


3  ^ 


3 


3 


INITIAL  VA 


B  TO 


I 


i 


1000  PUT 
1010  NEXT  J 
1020  PUT 


J)  ,11,4 


9 


09)  .  .4 


0  AR=10 


3 


f  3 


3 


1040  SOUND  7 

I  PLAY 

PUT  SPRITE  2, <BC*8,BR*8> ,6,2 

RETURN 


? 


10 


II 


DRAM  BACKGRGUND 


O4L60A 


f« 


1061 
1070 
1080 
1090 


IF  AC<>32  THEN  1231 
REM  MOVE  ALIEN 

1100  IF  RND ( 1 ) > . 3  THEN  118 
1110  PUT  SPRITE  7, (0 


1 .3 


11 


) 


( 


\  i 


I 


3  3  3 


3 


iVá 


i  i 


11 


i 


lINT  ( 


I 


* 


3 


1 


09) 


i 


< 


7 


i 


3 


3 


3 


3 


3  3 


1120  PUT  SPRITE 


09) 


8 


i 


3 


3 


3 


» * 


1 1 31 


AA=1 


1140  BR=INT (RND ( 1 ) *18) 

BC=31+INT(RND(1) 


I 


INT(RND(1) 


) 


(RND ( 1 ) 


1170  RETURN 
1180  PUT  SPRITE  7,  (I 
1190  PUT  SPRITE 

1200  AR=INT (RND ( 1 ) *18) 


1 


(R1 


J  7  /  i1 


f 


3 


09)  ,,7 


9 


09) 


L  i 


\ 


3 


’  3 


3  3 


w  i 


I 


70)  ,9 

(0,120) 

630  REM  MGUNTAINS 

16E1 


610  PAINT  (51 


I 


’  f 


1210  LS= 1 


3 


i 


AC=1 


IF  RND  < 1 ) 


II 


640  DRAW 

40R10 

650  PAINT (1,161) 

(36,0) 


0  THEN  1300 


1240 


•  • 


1250  GOSUB 


3 


1260  FOR  J=AR*8+8  TG 

0  PUT  SPRITE 


66 


i 


i 


670  COLOR  15,1 
680  PRINTttl 


(AC*8, J) „ 1 1 


3 


3 


t  M 


SCORE 


ii 


■3 


0  NEXT  J 
1290  PUT  SPRITE 
1300  AC=AC+1 


3 


•4 


ON 


690 


09) 


i 


'  9 


700  GOTO  142! 

REM  LOQK  AT  KEYBOARD  FOR  LEFT/RIG 


1311 


EF/2=INT (LF/2)  THEN 


710 


1370 


l 


0  SOUND 


HT/FIRE 


9 


0  PLAY 


n 


O2L40D 


0  K$=IN1 


M 


K$OCHR$(28)  OR  CL>27  THEN  750 


1340 


PUT 


09) 


I 


'  i 


9  9 


1350  PUT 


740  CL=CL+1 
750  IF  K$<  >CHR$ ( 

760  CL 
770  PUT 


3 


3 


3 


3  w 


)  OR  CL<8  THEN  770 


1360  GOTO  1390 

0  PUT 
0  PUT 

1390  LF 
1400 
1410 


1 


09) 


9 


'  9 


9  9W 


3, (CL*8, 180) ,6,o 
K*<  >CHR* ( 32 )  THEN 

0  THEN 


9 


9 


9 


9 


1 


1 


I  RETURN 

REM  SUBROUT INE  CALLING  LOOP 
I  GOSUB 


790 


w 


1 


1 


AAOl  THEN 


1440  GOSUB 


0  GOSUB 

0  FOR  J 
0  PUT 
I  NEXT  J 
870  PUT 


•A' i 


7 


TO  1 


0  GOTO  1470 
0  GOSUB 


J) 


( 


3 


3 


3 


3 


y 


f 


09) 


(0 


0  GOTO 


3  3 


3 


3 


iURN 


880 


REM  CHECK  FOR  END  OF  ALIEN  PATH 


00  SOUND 

1510  PLAY 


05BAFEDC04BAFEDC03BAFEDC 

1,90) 


•  i 


THEN 


k  i 


riVi 


M 


1 


913  AA=0 


1 


) 


0  COLOR  3 

0  PR INT# 1 


32+1 NT (RND ( 1 ) 


1 


(I 


II 


G  A  M 


0  PUT 


O  V 


9  9 


R 


I 1 


r  3 


3 


3 


V 


* 


13 


e 


0  PRINT#1 , STRINGi (4 

0  COLOR  1 


00: NEXT  DE 


19) 


0  FOR  DE= 1  TO  25 


1 


SCREEN  0 


I 


(90 


) 


COLOR  15,1 
PRINT 


1 571 


0  PRINT#1,BS 

PUT  SPRITE  6 


SC: PRINT 


ii 


VOUR  SCORE 
YOUR  ÑAME" ; NMi 

IF  LEN (NMi) >15  THEN  PRINT 

:  PRINT : GOTO  1590 

REM  PRINT  HIGH  SCORE  TABLE 


It 


1580 


* 

# 


171 


,,6 


II 


1590  INPUT 


y 


y 


0  J=190 


TOO  L 


M 


1600 
ONG  !  " 

1610 

1620 


2190  SPRITE  ON 

0  RETURN 


r 


REM  SOUND  EFFECTS 


(10) 


0  SOUND  6 , 1 

30  SOUND  7,1 

0  SOUND  8,16 
I  SOUND  9,16 

0  SOUND  10 

SOUND  1 1 

I  SOUND  12, 16 
I  SOUND  i: 

I  SOUND  7 
i  FOR  DE= 1  TO  3 

0  RETURN 

I  SOUND  0.1 


Ni  ( 10) =NMÍ 

FOR  J  =  10  'TO 

(J>< 


1630 

1641 

1650  IF 


(J-l)  THEN  1680 


(J-l) 

I  SWAP  Ní ( J ) ,NÍ ( J-l ) 


( J) 


SWAP 


1661 
1670 

1680  NEXT  J 
1690 


I 


y 


16 


r  y 


y  ^ 


PRINT 


II 


PRINT  TAB (8) ? "HIGH 


y  « 


17 


L  i 


6 


:  PRINT  . 

1710  FOR  M= 1  TO 
1720  PRINT 
1730  NEXT  M 
1740  LOCATE 

0  PRINT 

1760  PRINT 
1770  PRINT 
1780  KÍ=INK 
1790  PLAY 

1800 
1810 


0: NEXT  DE 


N*(M) 


I»  •• 


(M) 


II  II 


M 


II  M 


4 


y 


% 


y 


y 


y 


SOUND  1 
I  SOUND 

I  SOUND 
I  SOUND  4 
I  SOUND 

390  SOUND  6 

SOUND  7,0 

SOUND  8,16 
SOUND  9,16 
SOUND  10 
SOUND  1 1 


19 


y 


y 


é 


H 


P  TO  PLAY 

TO  STOP 


■  > 


y  1 


>,  13 


n 


II 


y 


i 


THEN  1781 


! 


II  II 


Ki 


y 


ii 


05C 


H 


y 


THEN  1840 


I» 


Ki<  >"P 


SCREEN 

GOTO 


1820 


16 


1831 
1840 


’  y 


2440 


THEN  1780 


II 


H 


Ki<> 


y 


I  GOTO  2680 

REM  SPRITE  COLLISION 

1870  SPRITE  OFF 

1880  IF 
1891 


>  SOUND  12 

SOUND  13, ( 

1  FOR  DE= 1  TO 

0  SOUND  1 2 

SOUND  1 
00  SOUND  6 , 0 

FOR  DE=1  TO  30 

20  RETURN 

30  REM  TITLE  SCREEN 

COLOR  1 


1860 


?460 


2470 


0: NEXT  DE 


.N 


THEN  2060 


o6 


y 


GOSUB  23^0 


2490 


10 


I  IF  CL=AC  THEN 


y 


190! 


M'j 


J+8) ,6,6 


NEXT 


( 


1910  PUT  SPRITE 

1920  PUT 
*930  PUT 

1940  PUT  SPRITE 
1950  PUT  SPRITE 

1960 

1970  COLOR  1 
1980  PRINT#1 ,STRINGÍ ( 

.1990  COLOR  1 


y 


y 


09) 


(I 


y  y 


f  y 


y 


09) 


7  y  (I 


i  y 


'  y 


i 


09) 


(I 


I 


y 


y  y 


r  y 


y 


09) 


(I 


*  y 


’  y 


y 


0  LOCATE  10 

PRINT 

0  LOCATE  0 

0  PRINT 


) 


’  y 


1  y  7 


n 


I  N  V  A  D 


R 


•  ii 


2 


219) 


’  y 


y 


fi 


Move 

and  right 


your  1 


wi  th 


th 


1 


t 


) 


l 


cur 


201 


k 


•  i 


'  y 


p 


RINT 


010  PRINT# 1 ,SC 

020  PUT  SPRITE  6,(0, 


i 


'd'é 


PRINT 


•  i 


6 


209) 


*  i 


with  th 


i  r 


y  y 


•i 


PRINT 


I  J=10 


2611 


PRINT 


ti 


Ai  m 


1 


BC 


I  AC=3 


04! 


you  ha 


.  ^ 


onl  y 


y 


shot 

LOCATE  0 

PRINT 


n 


o 


I  ii 


150  GOTO  2190 


1 


061 


i 


r  y 


•i 


Hit 


any  key  to 


070  GOSUB 

PUT  SPRITE  6, (CL*8, J-8) ,6,6 

0  THEN  1500 


•  l 


2640  K: 

0  IF  H 

•660  PLAY 

670  RETURN 

26Q0  END 


INK 


080 


ll  ti 


THEN  2640 


f 


190 


% 


n 


O5L30C 


•  i 


00  CL=8 


(90,0) 


2110 


0  COLOR  1 


14 


misión  consiste  en  escapar  de  él  lo  más  rápidamente 


posible.  Comienzas  en  algún  lugar  al  sur  del  laberinto  y  la 


salida 


encuentra  hacia  el  norte. 


Para  avanzar,  debes  utilizar  la-tecla 


y  para  cambiar  de 


* 


dirección  las  teclas: 


N  =  norte 


sur 


W  =  oeste 


Puedes  elegir  el  nivel  de  dificultad  entre  5  y  40. 


para  super  expertos. 


D 


THEN  C=C+ I ; IF  C>19  THEN  C 


1 


160 


M(C,R)=l 

00  NEXT  J 

610  GOTO 


k 


k  i 


170  ON  INTERVAL 

0  X=RND (—TIME) 
0  COLOR  15,1 


¿i  i 


f 


M 


0  FOR  J=1  JO 
0  M(J,  1) 

FOR  K=1  TO  SK 


D 


«• 


PRINT 


k  á 


0 


UlU 


t 


0  IV=1 


I 


ósM ( J ,SK) =3: M ( J 


I 


SK+1)=0 


640 


1 


«• 


n 


) 


M  ( 1  ,  K )  =0.  n  (20 


0  DIM  M 


0«K)=0:M(io  l  \  —  p, 

I F  RND  ( 1 )  <  .  a  THEN  .  * 

ÍF  M(J,K)<>0  Then  6V 
680  M(J,K) 

.690  NEXT  K 
700  NEXT  J 

COLOR  12,1 

SCREEN  2 


660 


690 


SK 


TO  40) 


f» 


670 


SKILL 

OR  SK>40  THEN  CLSsGOTO  24 


•  i 


INPUT 


9 


i 


260  IF  SK<5 


16: PRINT  "PLEASE  WAIT 


0  LOCATE 


1 


710 


•  l 


1 


* 


0  GOTO  480 

REM  SOLID  END  WALL 

10  DRAW  "BM  90,6 

310  RETURN 

320  REM  END  WALL  DOOR 

DRAW  *’ BM  90,60 

D50L25U8! 

0  RETURN 

REM  SOLID 
DRAW  "BM  170,60 

0  RETURN 
0  REM  SOLID 

390  DRAW  "BM  90, 61 
400  RETURN 

410  REM 

0  DRAW 

I 0D70H20U80 

-4430  RETURN 

REM 
DRAW 
0U80 
RETURN 

470  REM 

480  C=INT(RND(1)*26) 

490  R= 1 

00  R1=INT (RND ( 1 > 

10  D=INT (RND ( 1 ) 

I  THEN  510 
0  IF  D=D 1  THEN  510 


291 


M 


C 1 2R80D80L80U80 


740 


INTERVAL  ON 


oí 


'  !» 


R=SK: C=1 


DR=  1 


760 


COLOR  14: ON  DR 


GOTO  70í 


840 


900  9 


C 1 2R80D80L25U50 


'  y 


i 


r  y 


770 


i  II 


REM  FACING  NORTH 

IF  M(C,R-1  )  >( 
GOSUB  300 


781 


>  THEN  GOSUB  33 


WALL 


I 


0D180H5! 


790 


IF  M(C+1,R) 


y 


^0  THEN  GOSUB  42 


GOSUB 


60 


WALL 


IF  M<C“1*R> >0  then 

GOSUB  390 


GOSUB  450 


i  «• 


U80 


C12H50D 180 


i 


9 


810 


(84,1 


>  SPRINT#! 


»• 


FACING  NO 


WALL  DOOR 
M170 . 60; C1 


RTH 


1 


II 


0D180H20U90G1 


II 


GOTO  1010 

0  REM  FACING  SOUTH 

IF  M (C , R+l ) 


•  i 


840 


M 


THEN  GOSUB  330 


WALL  DOOR 

IM90 . 60 :  C 1 2H50D 1 80 


GOSUB 


■ 


0U90F10 


•  • 


i 


1»R)>0  THEN  GOSU 

GOSUB  36“ 


y 


y 


) 


•i 


D70 


60 


MIC+1 ,R) >0 


I 


THEN  GOSUB  451 

180) : PR INT# 1 


UP  MAZE 


GOSUB 


( 


•  • 


FACING  SO 


y 


UTH 


* 


M 


)  +1 


880 


GOTO  1010 

REM  FACING 

GOSUB  300+1’R>>0  THEN  G0SU 


190 


900 


0  IF  D=l 


910 


540  D1=D 


GOSUB  320,R+U>0  THEN  G°SUB  420 

THEN  GOSU 


FOR  J=1  TO  R1 

IF  D— 1  THEN  C=C-1:IF  C<2  THEN  C 

THEN  R=R+1:IF  R=SK+ 1  THEN 


t 


n(C,R-l)  >( 

GOSUB  390 


I 


» 


D 


I 


* 


\ 


15 


1170 


FACING 


R> 


•  i 


0) SPRINT#! 


THEN  1 26( 


( 


* 


1 


0  interval  off 


II 


1 19< 


! 


1010 


ilwé 


r  ^ 


GOSUB 


COLOR  1 


1,R)  >0 


I 


1 


9 


0  PLAY 

0  LOCATE 


II 


0Q4CDEFABQ5CDEFAB 

PRINT 


1 


áVi 


ti 


M (C ,R— 1 ) >0  THEN  GOSUB 


fl 


CONGRATULAT I ON 


* ' 


i 


I  •• 


GOSUB 


I 


1  LOCATE  4,10 

MOVES 


M(C,R+1)>0  THEN  GOSUB  450 

FACING 


PRINTMYOU  escaped 


1  I 


IN 


ONLY 


ti 


CN 


ti 


•  • 


9 


GOSUB 


1 


50  GOTO  1 

>  CN=CN+i 

>  GOTO  760 

0  LOCATE  1 


(84,180) SPRINT#! 


ii 


i 


9 


< 


n 


i 


REM  LOOK  AT  KEYBOARD 

INKEY* 


IAflini 

\L3  lü  w 

1010 
1021 


-1290 
1300  END 


THEN  1010 


•  I  •• 


A* 


\ 


» 


1030 


0  REM  DECREMENT  TIME 

n  iv=iv-i 


THEN  DR= 1 5  GOTO  1140 

GOTO  1140 


% 


•  i 


N 


ll 


LEFT 


1040 


THEN  DR 

THEN  DR=3s  GOTO  1141 

GOTO  1140 


ll 


ll 


L 


« 


< 168, 10) sCOLOR 


n 


ti 


1 : PR I NT  # 1 


CHR* (219) ; CHR$ ( 

1340  P 


1 


THEN  DR 

THEN  1010 

MOVE  FORWARD 

DR=1  THEN  R 

1010 

THEN  R 

1010 


19) 


•t 


W 


M 


i 


<72, 10) : COLOR 


II 


l» 


> 


14 


1 


50  PRINT # 1 

1360  IF  I  V>0  THEN  1460 

1/0  REM  TIME  LIMIT 
1380  PLAY 


•  I 


TIME  LEFT 


ll 


IV 


i 


i 


* 


M(C,R)=0  T 


1 


100 


EXPIRED 

GFEDCBA04GFEDCBA 

1 80 : NEXT  DE 


M(C,R)=0  T 


it 


T240O 


1 


1110 


« i 


1390  FOR  DE= 1  TO 


1 


1400 


1  SCREEN  0 


ls IF  M(C,R)=0  T 


THEN 

1  s  GOTO  1010 

THEN  C=C-1:IF  M(C,R>-1 


DR 


COLOR  1 

LOCATE  12 
|1 440  LOCATE  1 

-1450  GOTO  1 

1460  RETURN 


I  T 


4 


DR 


J 


1 


1430 


PRINT 


1 :  GOTO  101» 


fc 


•  I 


OUT  OF  TIME' 


HEN 


I  •• 


9 


1140 


1,1 


COLOR  1 


i 


t 


9 


1160 


'  4  * 


.  • 


V  ■ 


1  * 


■r. 


r  ' 


■ 


t 


han  cansado  de  que  los  pájaros 


Los  pingüinos  árticos 
les  roben  los  huevos  de  sus  nidos  y  han  decidido  armarse 
para  luchar  contra  ellos.  Disponen  de  un  arma  láser,  algo 
lenta,  ya  que  entre  disparo  y  disparo  hay  que  esperar 
aproximadamente  un  segundo. 

mover  el  I 


utilizan  las  teclas  de  cursor 


izquierda  y  derecha,  y  para  disparar  la  barra  espaciadora. 


% 


\ 


\ 


\ 


% 


\ 


\ 


& 


,  * 


\ 


\ 


•  . 


/ 


\ 


\ 


s 


\ 


\ 


\ 


\ 


\ 


K. 


,vN 


O 


i 


N 


« 


O 


V 


iK 


16 


i 


681 


REM  READ  IN  SPRITE  OATA  AND 


150  REM 


R=RND (-TIME) 


160 


690  FÜR  h 


1  TO  4 


•  170 


70( 


PT 


•  i  i» 


GRP: "  AS  1 

PENGUIN  ROW 


it 


QPEN 

REM 


181 


710  FOR  J=0  TG  7 
720  READ  DT 
730  PT=P* +  CHRT ( VAL ( 
740  NEXT  J 


191 


200  PR=174 


II  Q 


H ” +  DT ) ) 


QN  SPRITE  GOSU 
0  QN  INTERVAL 


0  GÜSUB  2440 


i  1 


230  SOTO 


uw 


760  NEXT  K 

770  REM  SPRITE  DATA 
780  DATA  1C 

790  DATA  08,08,08,08.08 

800  DATA  8( 

'810  DATA  01,41 ,7.: 

820  FOR  J=1  TQ  6 


AT  KEYBOARD 


r 


REM  LOQr 


240 


250  K*= I NKEY » 


I:  GOTO  4B0  . 


THEN  GOSUB  211 


8 , 3C , 66 , 66 , 66 , 66 

8,08 


5C 


n  II 


IF  KT 

270  REM  MOVE  PENGUIN 

CHRTÍ29)  AND  PC> 


i 


16I 


I 


7  • 


08 


i  ^ 


7 
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Imagínate  que  acabas  de  llegar  de  una  difícil  misión  con  tu 

de  las  islas  del  Pacífico  controlada  por  los 


avión  en  una 
japoneses. 

Mhora  te  toca  la  segunda  parte,  posarte  sobre  el  lomo  de 
tu  portaaviones.  Parece  fácil,  pero,  sin  embargo,  debes 
aterrizar  justo  al  principio  de  la  pista.  Tu  avión  lo  controlas 

con  el  joystick  en  el  puerto  2. 
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